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Abstrak
Metode pengacakan yang baik sangatlah penting pada pengembangan suatu aplikasi.
Banyak metode pengacakan yang dapat dipakai tanpa terkecuali metode Fisher-Yates shuffling
atau biasa dikenal dengan Algoritme Fisher-Yates. Kelebihan Algoritme Fisher-Yates adalah
efektifitas dari metode pengacakannya serta kompleksitas algoritmenya yang optimal yaitu O
(n). Implementasi algoritme tersebut di dalam aplikasi edugame ini didasari juga pada masalah
yang terjadi sehari-hari, yaitu turunnya minat belajar khususnya pelajaran matematika
terhadap seorang anak dikarenakan tidak seimbangnya antara waktu belajar dengan bermain.
Tepatnya, dibutuhkanlah aplikasi pembelajaran matematika bagi anak-anak yang tidak
menjenuhkan  yakni, dengan menyisipkan fitur permainan pada suatu aplikasi. Aplikasi yang
dibangun adalah edugame Guess Calculation berbasis Android bertemakan edukasi atau
edugame dengan metode perhitungan logika matematika sederhana yang menggunakan
bahasan waktu dan pengacakan puzzle berbasis Fisher-Yates.Selain itu aplikasi edugame Guess
Calculation dibangun untuk menggali minat belajar anak-anak terhadap pelajaran matematika.
Aplikasi ini juga dibangun dengan menggunakan metodologi RAD (Rapid Application
Development) dikarenakan waktu pengerjaan aplikasi yang relatif singkat. Hasil pengujian
membuktikan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik serta mampu menjawab
permasalahan pembelajaran matematika yang terjadi pada anak-anak berdasarkan pembagian
kuesioner yang telah dilakukan.
Kata kunci—Pengacakan, Fisher-Yates, Android, RAD, Kompleksitas Algoritme
Abstract
A good randomization method is very important in the development some application.
Many randomization method can be used for example Fisher-Yates shuffling method or
commonly known as the Fisher-Yates algorithm. The Advantage Fisher-Yates algorithm is the
effectiveness of the randomization method used and the complexity of the algorithm is optimal
that is O (n). To implement the method or algorithm in an application, for the problem like the
in interest to learning, especially the math lesson for  a child, because of the imbalance between
study time to play. Exactly, be required the math learning application for children which do not
saturate, by inserting playing features on the application. The Application which is built, is
themed educational game is based of Android operating system with calculation of simple
mathematical logic method. That’s use time and puzzle randomization discussion based of
Fisher-Yates. The game is built to explore children’s interest in learning the mathematics. The
writers use RAD (Rapid Application Development) research method, because the time to
develop the application is relatively short. The test results are prove this appliaction can run
well, and capable to be solution from mathematics learning problems that occur for children,
based on the distribution of questionnaires
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1. PENDAHULUAN
agi kebanyakan masyarakat saat ini game dapat berdampak buruk bagi pola belajar anak-
anak, tetapi sebenarnya tidak semua game berdampak buruk, salah satunya game edukasi
yang tentu saja sangat mendidik anak-anak. Edugame merupakan sebuah permainan yang
dimainkan yang bertujuan untuk mengubah sikap seseorang atau kelompok melalui upaya
pengajaran menggunakan barang atau sesuatu yang dapat dimainkan[1].Pola belajar anak juga
dipengaruhi oleh minat anak dalam pelajaran, matematika merupakan salah satu pelajaran yang
paling anak-anak tidak sukai.
Teknologi mobile sekarang ini sangat menyenangkan untuk menjadi topik pembicaraan.
Ini karena perkembangan perangkat mobile sangat cepat dan menarik. Salah satunya perangkat
mobile berbasis Android. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk
telepon selular(mobile) seperti telepon pintar(smartphone) dan computer tablet (PDA), karena
sistem operasinya yang bersifat open source, maka pengembangan aplikasi di dalamnya dapat
dikembangkan oleh siapapun[2].
Berdasarkan latar belakang tersebut penulis mempunyai gagasan untuk
mengembangkan suatu aplikasi yang dapat membantu menggali minat anak-anak dalam
pelajaran matematika. Aplikasi yang dibangun menggunakan perhitungan logika sederhana
yang berbasis Android sebut saja Edugame Guess Calculation, yang akan dibangun
menggunakan tool eclipse yang digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak karena dapat
dijalankan di semua platform khususnya Android[3] dan bahasa pemrograman java yaitu bahasa
pemrograman yang portable karena dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi [4].Operasi
perhitungan Guess Calculation meliputi penambahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Hasil dari perhitungan yang telah dilakukan akan ditempatkan pada beberapa kotak tersusun
sebut saja puzzle dimana posisi dari puzzle tersebut akan penulis acak menggunakan algoritme
Fisher-Yates versi modern. Versi modern dikenalkan karena lebih optimal dibandingkan dengan
versi orisinil. Prosesnya ialah angka terakhir akan dipindahkan ke angka yang ditarik keluar dan
mengubah angka yang ditarik keluar menjadi angka akhir yang tidak ditarik lagi untuk setiap
kali penarikan dan berlanjut untuk iterasi berikutnya. Hal ini dilakukan dalam O (1) waktu dan
ruang. Dengan demikian, waktu dan ruang kompleksitas algoritmenya O (n), yang optimal[5].
Selain perhitungan  matematika penulis juga menyisipkan permainan berupa penebakan
terhadap suatu gambar yang bertujuan agar para pemainnya tidak merasa jenuh melakukan
perhitungan  yang ada.
2. METODE PENELITIAN
Dalam mengembangkan aplikasi ini, penulis menggunakan metodologi RAD (Rapid
Application Development). Penulis menggunakan RAD dikarenakan waktu pengerjaan yang
relatif  tidak panjang, umumnya 60-90 hari [6]. Dengan menggunakan RAD tahapan dari
pembangunan aplikasi ini adalah sebagai berikut:
1. Requirements Phase
Pada tahapan ini, beberapa kegiatan yang dilakukan meliputi:
1. mengkaji permasalahan yang ada untuk menentukan ruang lingkup,
2. menentukan metodologi yang digunakan untuk membangun aplikasi edugame Guess
Calculation,
3. menentukan algoritme yang sesuai untuk digunakan dalam aplikasi edugame Guess
Calculation dengan mencari beberapa sumber informasi baik dari internet maupun
jurnal-jurnal yang membahas tentang algoritme tersebut,
4. menganalisis baik perangkat lunak maupun perangkat keras yang dibutuhkan dalam
membangun edugame Guess Calculation
B
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2. User Design Phase
Pada user design phase desain sistem akan dibuat dengan mengidentifikasi
kebutuhan pengguna sistem dengan cara menggambarkan pemodelannya menggunakan
UML(Unified Modeling Language). UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan
komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks
pendukung.[6]. Berikut ini merupakan pemodelan diagram use case dan activity diagram
menggunakan UML pada Guess Calculation:
a. Use  Case Diagram
Pemodelan use case diagram bertujuan untuk menganalisis berbagai kebutuhan
yang nantinya pengguna butuhkan. Pemodelan use case diagram dapat dilihat pada
Gambar 1 :
Gambar 1: Pemodelan Use Case Diagram
b. Activity Diagram
Pemodelan actvity diagram digunakan untuk menganalisis interaksi yang terjadi
antara pengguna dengan sistem yang dibuat. Pemodelan activity diagram dapat dilihat
pada Tabel 1:
Tabel 1: Activity Diagram Menu Play
3. Construction Phase
Tahap construction phase merupakan tahap penulisan kode program baik dari algoritme
Fisher-Yates maupun kode program untuk membangun edugame Guess Calculation.
Berikut Kode program algoritme Fisher-Yates yang  dapat dilihat pada Gambar 2 :
 ISSN: 1978-1520
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page
4
Gambar 2: Kode Program Algoritme Fisher-Yates
Flowchart atau diagram alur merupakan alat yang banyak digunakan untuk
menunjukkan secara jelas arus pengendalian algoritme, yakni bagaimana rangkaian
pelaksanaan kegiatan program tersebut.[7] Flowchart dari algoritme Fisher-Yates dapat
dilihat pada Gambar 3:
Gambar 3: Flowchart Algoritme Fisher-Yates
Sebelum menerapkan algoritme Fisher-Yates pada aplikasi agar lebih paham mengenai
alurnya coba perhatikan contoh pengerjaan algoritmenya pada Tabel 2:
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Tabel 2: Contoh Pengerjaan Algoritme Fisher-Yates Shuffle
Range Roll Scratch Result
12345678
1-8 5 1234867 5
1-7 3 127486 3 5
1-6 4 12768 4 3 5
1-5 5 1276 8 4 3 5
1-4 2 167 2 8 4 3 5
1-3 3 16 7 2 8 4 3 5
1-2 1 6 1 7 2 8 4 3 5
Hasil Pengacakan : 6 1 7 2 8 4 3 5
Kemudian kode program dari algoritme Fisher-Yates akan diterapkan pada edugame
Guess Calculation pada bagian puzzle yang berisi hasil dari operasi perhitungan
matematika. Untuk ilustrasi penerapannya dapat dilihat pada Gambar 4:
Gambar 4: Ilustrasi Penerepan Algoritme Fisher-Yates pada Guess Calculation
Dalam pembangunan edugame Guess Calculation terdapat sebuah database yang berisi
tabel yaitu tempat untuk menampung score/perolehan nilai yang didapat oleh para pemain.
Pada Guess Calculation database yang digunakan adalah SQLite database, dimana SQLite
database merupakan sebuah sistem manajamen basisdata relasional yang bersifat ACID-
compliant dan memiliki ukuran library yang relative kecil. SQLite adalah database
opensource yang ditanam pada Android.[4]. Tabel yang terdapat pada suatu database
Guess Calcualtion dapat dilihat pada Tabel 2:
Tabel 2: Tabel Skor pada SQLite database
tblSkor
ROW_ID                                      INTEGER (PK)
ROW_NAMA                               TEXT
ROW_SCORE                               INTEGER
ROW_LEVEL                               TEXT
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4. Cutover Phase
Tahapan dimana edugame Guess Calaculation yang telah dibangun akan diuji
menggunakan tiga langkah pengujian sebagai berikut:
1. Pengujian Black-Box Testing
2. Pengujian White-Box Testing
3. Pengujian dengan User Acceptance
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Edugame Guess Calculation dikembangkan menggunakan perangkat lunak eclipse
dengan bahasa pemrograman java serta plugins ADT (Android Development Tools) untuk
membangun aplikasi Androidnya. Serta SQLite Database untuk  menampung hasil dari
perolehan highscore para pemainnya.
3.1 Tampilan Interface Guess Calculation
1. Tampilan Menu Utama dan Menu Level
Menu Utama merupakan tampilan saat pengguna pertama kali masuk dalam
aplikasi, tampilannya dapat dilihat pada Gambar 5a dan menu Level merupakan
tampilan saat pengguna menekan tombol play, kemudian pengguna akan masuk pada
tampilan yang dapat dilihat pada Gambar 5b :
(a) (b)
Gambar 5: Menu Utama dan Menu Level Guess Calculation
3. Tampilan Menu Tahapan 1-12
Edugame Guess Caculation terdiri dari tiga level yaitu beginner, amateur, dan
expert dimana pada masing-masing level terdapat 1-12 tahapan dengan jumlah puzzle
yang berbeda-beda untuk setiap tahapan-tahapannya. Tampilan menu tahapan level
beginner, amateur dan expert dapat dilihat pada Gambar 6:
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Gambar 7a: Menu Tahapan 1-12 Level Beginner
Gambar 7b: Menu Tahapan 1-12 Level Amateur
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Gambar 7c: Menu Tahapan 1-12 Level Expert
4. Tampilan Menu Highscore
Serta untuk tampilan Highscore yang telah diperoleh para pemain dapat dilihat
pada Gambar 8:
Gambar 8: Menu Highscore
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5. Tampilan Menu Help
Tampilan menu Help berisi tentang tata cara memainkan edugame Guess
Calculation yang dapat dilihat pada Gambar 9:
Gambar 9: Tampilan Menu Help
3.2 Hasil dari pengujian edugame Guess Calculation
1. Pengujian dengan Metode Black-Box Testing:
Black-Box Testing merupakan pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi
fungsional tanpa menguji desain dan kode program[6]. Pengujian dari segi fungsional
edugame Guess Calculation sudah dilakukan tahap demi tahap dan tidak terdapat
kesalahan proses dan secara fungsional hasilnya sesuai dengan yang diharapkan, namun
tidak menutup kemungkinan dapat terjadi kesalahan, pada saat aplikasi digunakan, baik
itu kesalahan pada perangkat yang digunakan, kesalahan pengguna, maupun kesalahan-
kesalahan lainnya, sehingga membutuhkan proses perawatan dan pengecekan
(maintenance) untuk menjaga agar aplikasi tetap berjalan sesuai dengan yang
diharapkan.
2. Pengujian dengan Metode White-Box Testing
Pengujian perangkat lunak dari segi desain dan kode program apakah mampu
menghasilkan fungsi-fungsi, masukkan dan keluaran yang sesuai dengan spesifikasi
kebutuhan[6]. Proses dari kode program pada Guess Calculation perlu dianalisi apakah,
kode program khususnya pada bagian pengacakan yang berupa penerapan dari
algoritme Fisher-Yates dapat berjalan dengan baik, untuk itu output hasil dari penerapan
algoritme Fisher-Yates dapat dilihat pada Gambar 10:
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Gambar 10: Output Kode Program pada LogCat ADT
Output tersebut menunjukkan bahwa hasil dari perhitungan pada Guess Calculation
berhasil diacak menggunakan algoritme Fisher-Yates.
3. Pengujian dengan User Acceptance
User Acceptance (kepuasan pemakai) didefinisikan sebagai keselarasan antara
harapan seseorang dengan hasil yang diperoleh dari sistem yang dikembangkan[8].
Pada pengujian ini edugame yang telah dibangun akan diuji berdasarkan tingkat
kepuasan pemakai dengan membagikan kuesioner terhadap 50 orang responden yang
terdiri dari anak-anak sekolah tingkat menengah pertama dengan pokok bahasan sebagai
berikut:
1. Interaksi Pengguna dengan Sistem Aplikasi
2. Kecepatan/ kemudahan penggunaan aplikasi
3. Kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi
4. Tampilan Aplikasi Edugame
Hasil dari perbandingan persentase kuesioner terhadap masing-masing pokok bahasan
dapat dilihat pada Gambar 11 :
Gambar 11: Grafik Perbandingan User Acceptance
4. KESIMPULAN
1. Pengacakan dengan Algoritme Fisher-Yates dapat digunakan pada aplikasi edugame Guess
Calculation untuk smartphone dengan sistem operasi Android
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2. Aplikasi dapat memenuhi tujuan awal yaitu berdasarkan hasil pengujian melalui kuesioner
yang ada, aplikasi dapat membantu anak-anak dalam pembelajaran matematika dengan
persentase tingkat kepuasan pemakainya mencapai 98 %, dan aplikasi dapat dengan mudah
digunakan dengan perolehan persentase mencapai 97 %.
5. SARAN
1. Untuk pengembangan aplikasi lebih lanjut dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur
untuk memainkan aplikasi secara multiplayer / banyak pemain.
2. Menambahkan soal-soal perhitungan dengan tidak hanya dengan metode logika sederhana,
yaitu soal perhitungan matematika seperti perhitungan logaritma, perhitungan sudut, ataupun
perhitungan matematika dengan basis soal cerita.
3. Dengan penambahan fitur multiplayer, hendaknya fitur highscore juga ditambahkan
pengaksesan score secara online.
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